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IZVLEČEK   
V okviru magistrskega dela smo načrtovali ter izvedli testiranje uporabniške izkušnje in 
uporabnosti pri interaktivni vsebini za spodbujanje razvoja govorno jezikovnih sposobnosti pri 
otrocih. Interaktivna vsebina danes predstavlja aktiven medij in rešitev pri učenju, pri čemer je 
uporabnik neposredno v interakciji z vsebino. S testiranjem uporabnosti in uporabniške 
izkušnje ugotovimo, ali uporabniki v naši rešitvi uživajo in ali je le-ta efektivna in lahka za 
uporabo. 
Načrtovanje testiranja je potekalo v okviru faze, imenovane evalvacija procesa uporabniško 
usmerjenega načrtovanja, ki je bil uporabljen pri izdelavi interaktivne vsebine. Sprva smo 
analizirali ter primerjali, nato pa izbrali primerne metode za ocenjevanje uporabniške izkušnje 
in ocenjevanje uporabnosti, ko končni uporabniki niso prisotni, ter metode testiranja 
uporabnosti, ko se sistem testira s pomočjo uporabnikov. Pri načrtovanju testiranja smo se 
osredotočili na testno skupino in prilagodili testiranje s primerno terminologijo, časom, 
lokacijo testiranja idr.  
Testiranje smo izvedli po vnaprej pripravljenem scenariju, pri čemer je uvodnemu pogovoru 
sledilo igranje iger v sklopu interaktivne vsebine, intervju ter mnenje testiranca. Rezultate 
testiranja smo analizirali in grafično ter tabelarično prikazali. Pri testiranju uporabniške 
izkušnje smo ugotovili, da so testiranci v naši rešitvi uživali, vmesnik je bil lahek za uporabo. 
Analiza raziskave je pokazala tudi, da je uporaba metode uporabniško usmerjenega načrtovanja 
pri ustvarjanju interaktivne vsebine zmanjšala število popravkov po testiranju. Rezultati 
testiranja so prav tako pripomogli k izboljšanju interaktivne vsebine – tako bo rešitev po končni 
implementaciji kar se da prijazna končnim uporabnikom. 
 
Ključne besede: uporabniška izkušnja, uporabnost, interaktivna vsebina, testiranje 







As part of the master’s thesis, we designed and performed user experience and usability  testing 
in interactive content for encouragement of speech and language abilities in children. Today, 
interactive content is an active medium and represents a learning solution where the user 
interacts directly with the content. With user experience and usability testing, we find out 
whether users are enjoying our solution and whether it is effective and optimal to use. 
Testing planning was done as part of the evaluation phase of the user centered design process 
that was used to develop the interactive content. Initially, we analyzed and compared and then 
selected appropriate methods for evaluating user experience and usability evaluation, where 
end users are not present and usability testing methods where the system is tested with the help 
of end users. When the testing was planned, we focused on the testing team and adapted the 
testing with appropriate terminology, time, location of testing, etc.  
Testing was carried out according to a pre-prepared scenario, where the introductory 
conversation was followed by playing games in the context of interactive content, an interview 
and the opinion of a test subject. The test results were analyzed and presented graphically and 
in tables. User experience testing showed that testers enjoyed our solution, the interface was 
easy to use. Research analysis also showed that adherence to user-centered design when 
creating interactive content reduced the number of patches after testing. The test results have 
also helped to improve the interactive content—so the solution will be as friendly and useful to 
end users as possible after the final implementation. 
 










POVZETEK VSEBINE  
Interaktivne vsebine danes predstavljajo enega izmed načinov aktivnega sodelovanja 
uporabnika z vsebino, kar lahko predstavlja tudi primerno rešitev na področju učenja, kjer je 
velikokrat glavna težava sledenje vsebini in koncentracija posameznika. Kljub neposredni 
interakciji posameznika z aktivnim medijem pa ni nujno, da se od tega uporabnik kaj nauči ali 
da pri tem uživa.  
Ali gre za primerno, uporabno in uporabniku prijazno vsebino, lahko preverimo s testiranjem 
uporabniške izkušnje in uporabnosti. S testiranjem uporabniške izkušnje dobimo odgovor na 
vprašanje, ali uporabniki v naši rešitvi uživajo, informacije, ki jih pridobijo med interakcijo s 
sistemom, pa morajo biti koristne, uporabne, privlačne, dragocene, preproste, dostopne in 
verodostojne, kar prikazuje Morvillovo satje uporabniške izkušnje. Uporabnost predstavlja 
pomemben del uporabniške izkušnje in je kazalnik kakovosti našega sistema, ki je definiran s 
petimi dejavniki: učljivostjo, učinkovitostjo, pomnljivostjo, napakami ter zadovoljstvom. 
Rezultati testiranja uporabnosti nam povedo, ali je naša rešitev efektivna ter lahka za uporabo.  
Načrtovanje testiranja smo začeli s pregledom metod za testiranje uporabniške izkušnje, med 
katerimi so najpogosteje uporabljene metoda prostega raziskovanja, sledenje očem, testiranje 
učinkovitosti in razvrščanje kart. Uporabnost lahko testiramo z metodami za ocenjevanje 
uporabnosti, kamor spadajo metode preverjanja, pri katerih delovanje sistema pregledujejo 
strokovnjaki, in metode testiranja uporabnosti, pri katerih so prisotni tudi končni uporabniki.  
Pri načrtovanju testiranja smo bili pozorni tudi na testno skupino, ki so jo predstavljali mlajši 
otroci. Temu primerno smo prilagodili potek testiranja, saj smo želeli, da so testiranci pri 
testiranju sproščeni, posledica tega pa so bili verodostojnejši rezultati. Prilagodili smo 
terminologijo, z uvodnim pogovorom smo sprostili vzdušje, testiranje smo zaradi poznavanja 
okolja izvedli v njim poznani šolski knjižnici. 
Interaktivna vsebina je nastala s procesom uporabniško usmerjenega načrtovanja, pri čemer 
smo se osredotočili na končnega uporabnika, njegove zahteve ter omejitve. Načrtovanje in 
izvajanje testiranja smo realizirali v zadnji fazi procesa, to je stopnji testiranja in ocenjevanja 
sistema, ki sledi fazam določanja konteksta uporabe, zahtev uporabnikov ter oblikovanja 
vmesnika. Testiranje uporabniške izkušnje in uporabnosti se sicer lahko izvaja v vseh fazah 




Za testiranje uporabniške izkušnje in uporabnosti smo izbrali metode prostega raziskovanja ter 
testiranja učinkovitosti, uporabnost smo preverjali z akcijsko analizo, testirali pa z metodami 
glasnega razmišljanja, terenskega opazovanja in vprašalnikom. Z mešanjem testnih metod smo 
dosegli boljši vpogled v uporabnost in uporabniško izkušnjo. Za uporabo omenjenih metod 
smo se odločili zaradi testne skupine in narave testirane vsebine, pri čemer ni šlo za klasičen 
uporabniški vmesnik, temveč za kombinacijo risanke (pasiven medij) in igre (aktiven medij). 
K prijetnemu testiranju brez zapletov je pripomoglo predhodno snovanje scenarija poteka 
testiranja, kamor smo vključili konkretne pogovore med testirancem in izvajalcem testiranja. 
Z dobrim načrtovanjem testiranja smo testirancem omogočili prijetnejšo izkušnjo, ocenjevalec 
pa je zaradi predhodne pripravljenosti testiranje izpeljal suvereno.  
S testiranjem smo želeli ugotoviti, ali je otrokom igra zabavna, ali so jim naloge razumljive, 
poleg tega nas je zanimalo tudi, ali imajo težave z uporabo vmesnika, ali je igra uporabna in 
kaj lahko v prihodnje storimo, da bo uporabniška izkušnja še boljša. Testiranje smo izvedli s 
posamezniki ciljne skupine, da ni bilo medsebojnega vpliva. Sprva so prosto odigrali prvi dve 
vozlišči, tj. igri v interaktivni vsebini. Medtem si je ocenjevalec zapisoval verbalne in 
neverbalne komentarje testiranca v sklopu akcijske analize ter metode testiranja uporabnosti – 
terensko opazovanje. Učinkovitost interaktivne vsebine smo ocenjevali s pomočjo prej 
pripravljene lestvice, s pomočjo katere smo označili pravilnost reševanja nalog, v zadnjem delu 
testiranja pa je testiranec odgovoril na vprašanja krajšega vprašalnika ter podal mnenje o 
počutju ob interakciji z interaktivno vsebino, kar je označil na vizualni ocenjevalni lestvici 
počutja.  
Rezultati testiranja so pokazali, da so testiranci v interakciji z vsebino doživljali dobro 
uporabniško izkušnjo, optimalni uporabniški izkušnji so se približali pri reševanju druge testne 
naloge, ki jim je predstavljala večji izziv. Testiranci z uporabo vmesnika niso imeli težav. Tudi 
tisti, ki niso pogosto v stiku z računalnikom in uporabniškimi vmesniki, so se hitro znašli. 
Nepoznavanje uporabe računalniške miške ni pokvarilo njihove uporabniške izkušnje, vendar 
pa so bili tisti, ki doma igrajo računalniške igre, vseeno bolj iznajdljivi in suvereni brez pomoči 
ocenjevalca.  
Pri ugotavljanju efektivnosti interaktivne vsebine se je izkazalo, da bi bilo za podrobnejši 
vpogled potrebno ponovno testiranje, kamor bi vključili večje število testnih nalog in 
preverjanje znanja vsebinskega dela po reševanju, smiselno pa bi bilo tudi vključiti večje 
število testirancev. Očitna pomanjkljivost izvedenega testiranja je bilo predvsem število 
ix 
 
ocenjevalcev, saj je formativno ocenjevanje zahtevno v primeru, ko je potrebna tudi 
komunikacija s testiranci. 
Na podlagi rezultatov testiranja smo določili možne popravke za izboljšanje interaktivne 
vsebine in ugotovili, da smo se izdelave interaktivne vsebine lotili pravilno, saj smo upoštevali 
zahteve uporabnika v okviru procesa uporabniško usmerjenega načrtovanja. Iz tega sledi 
zaključek, da opravljeno testiranje lahko služi kot temelj ponovnega testiranja in nato zaključne 
izvedbe interaktivne vsebine, ki bo služila kot uporaben učni pripomoček in bo uporabnik pri 
tem užival.  
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Obstaja vedno več vsebin, katerih cilj je pomoč otrokom pri učenju. Ena izmed takih rešitev je 
tudi interaktivna vsebina, pri kateri uporabnik aktivno sodeluje, saj sledi zgodbi, hkrati pa 
sproti rešuje naloge – na ta način pasivni medij, risanka, postane aktiven. Vprašanje pa je, kako 
uporabna je taka vsebina in kako se med interakcijo z vmesnikom vsebine uporabnik počuti. 
To lahko ugotovimo s testiranjem uporabnosti in uporabniške izkušnje, ki sta dandanes zelo 
pogosto uporabljena izraza in predstavljata pomemben del razvoja uporabniškega vmesnika. 
Na ta način z iterativnim procesom lahko dosežemo uporabniku prijazno ter uporabno rešitev.  
 
Pri magistrskem delu bomo skušali ugotoviti, ali je interaktivna vsebina za spodbujanje razvoja 
govornih in jezikovnih sposobnosti primerna z vidika uporabnosti in uporabniške izkušnje. Cilj 
magistrskega dela je pregledati literaturo s področja uporabnosti, uporabniške izkušnje ter 
testiranja le-teh, načrtovati test uporabniške izkušnje in uporabnosti, izvesti testiranje 
uporabniške izkušnje in uporabnosti ter analizirati rezultate testiranja. Poleg tega bomo 
definirali in izvedli popravke interaktivne vsebine. 
 
Ob koncu raziskovanja bomo potrdili ali ovrgli naslednje raziskovalne hipoteze: 
1. Rezultati testiranja uporabniške izkušnje bodo pripomogli k izboljšanju interaktivne 
vsebine. 
2. Dobro načrtovano testiranje uporabniške izkušnje bo testirancem omogočalo 
prijetnejšo izkušnjo ter s tem verodostojnejše rezultate. 
3. Upoštevanje uporabniško usmerjenega načrtovanja (angl. user centered design – UCD) 
pri izdelavi interaktivne vsebine bo pomembno vplivalo na zmanjšanje števila 






2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Uporabniška izkušnja 
 
Uporabniška izkušnja (angl. user experience, UX) je po mednarodnem ISO standardu 9241-
2101 definirana kot dojemanje in odzivi osebe, ki izhajajo iz uporabe ali pričakovane uporabe 
izdelka, sistema ali storitve. Obstaja mnogo definicij uporabniške izkušnje, vsem pa je skupno 
to, da je vključen uporabnik, ki komunicira z izdelkom, sistemom oziroma čimerkoli, kar ima 
uporabniški vmesnik, ter da se izkušnjo z vmesnikom da izmeriti ter opazovati (Tullis, 2013). 
Gre torej za splošen vtis, kako uporabniki doživljajo uporabo sistema, saj se uporabniška 
izkušnja nanaša na posameznika.  
Definicija UX se še dandanes spreminja in nadgrajuje. Na grobo bi uporabniško izkušnjo lahko 
razdelili na tri dele – kako je sistem, s katerim se uporabnik sreča, videti (angl. look), kako se 
uporabnik pri srečanju s sistemom počuti (angl. feel) in koliko je sistem uporaben (angl. 
usability) (Seltl, 2017) (slika 1). 
 




1 Ergonomija medsebojnega vpliva človek-sistem - 210. del: uporabniku usmerjeno oblikovanje (angl. user 






Ljudje so že včasih, ko pojem UX še ni bil razvit in uporabljen, stremeli k izboljšavi procesov, 
produktivnosti ter učinkovitosti delavcev in tehnologije. Frederick Winslow Taylor ter Henry 
Ford sta raziskovala učinkovitost interakcije med delavci in njihovimi orodji, saj sta želela 
izboljšati produktivnost zaposlenih, kar bi danes lahko označili kot uporabniško izkušnjo 
(Wesolko, 2016). Izraz uporabniška izkušnja je Donald Norman, »oče uporabniške izkušnje«, 
začel uporabljati v 90. letih 20. stoletja (Stevens, 2019). Na vedno večje zanimanje za 
uporabniško izkušnjo je vplival predvsem razvoj mobilnih ter računalniških tehnologij, ki so 
komunikacijo človek-naprava oz. človek-računalnik (angl. human-computer interactions, HCI) 
prenesle na vsa področja človekovega življenja. Prav tako sta se razvijala marketing in 
oglaševanje, kjer so uporabnikova čustva, motivacije ter vrednote zelo pomembni dejavniki za 
prodajo izdelkov. Ponudniki storitev, izdelkov in sistemov so se začeli zavedati, da bi s 
prilagajanjem potrebam uporabnikov ter s čim boljšo uporabniško izkušnjo prišli bližje 
uporabnikom, kar bi prineslo pozitivne rezultate tako njim kot tudi ponudnikom. Uporabniška 
izkušnja je torej prispevala (in še danes prispeva) k razvoju ter izboljšanju več različnih 
področij. 
Na uporabniško izkušnjo med drugim vplivajo uporabnost, vrednote, prioritete, zaznavanje, 
dojemanje ter čustven vpliv na uporabnika med interakcijo (Hartson, 2012). Uporabniška 
izkušnja predstavlja osredotočenost na razumevanje uporabnikov, torej kaj potrebujejo, kakšne 
so njihove vrednote, zmožnosti ter omejitve. Z uspešnim merjenjem ter analiziranjem 
uporabniške izkušnje lahko izboljšamo kakovost uporabnikove interakcije z našimi izdelki. 
Kot že omenjeno, na uporabnika UX vpliva več faktorjev. Dejavnike Morville (2004) 
predstavlja z grafičnim prikazom – satjem uporabniške izkušnje, kar prikazuje slika 2. Bistvo 
UX je, da zagotovimo, da je uporabniku storitev, ki mu jo ponudimo, pomembna in ima zanj 
neko vrednost. Na ta način je takšna, torej pozitivna, tudi uporabniška izkušnja. Da pa to 
dosežemo, morajo informacije, ki jih uporabnik pridobi, biti:  
• koristne (angl. useful) – vsebina mora biti izvirna ter mora zadoščati potrebam 
uporabnika, 
• uporabne (angl. usable) – vmesnik mora biti lahek za uporabo, 
• želene, privlačne (angl. desirable) – vsebine ter grafični elementi morajo vzbuditi 
čustva,  




• verodostojne (angl. credible) – uporabnik mora verjeti in zaupati našim vsebinam, 
• preproste (angl. findable) – navigacija po vsebini mora biti preprosta in jasna,  
• dragocene (angl. valuable). 
 
 
Slika 2: Satje uporabniške izkušnje (Morville, 2004) 
 
Prav tako je pomembno, da pri celotni UX upoštevamo izkušnje, ki jih ima uporabnik že od 
prej, in druga stanja ter občutja uporabnika (pričakovanja, razpoloženje …). Obstaja verjetnost, 
da je imel testiranec predhodno slabo posamezno izkušnjo, ki nato vpliva na celotno 
uporabniško izkušnjo pri interakciji s sistemom – npr. uporabnik ima slabo izkušnjo z 
navigacijo po določeni računalniški igri, zato bo negativno nastrojen pri opravljanju drugih 
nalog v isti ali drugi računalniški igri. Druge posamezne izkušnje, ki lahko vplivajo na celotno 
UX, so lahko blagovna znamka, cena, mnenja drugih ljudi, ocena medijev itd., torej sploh ni 
nujno, da so del dejanske interakcije med uporabnikom ter vmesnikom. Na uporabniško 
izkušnjo lahko vpliva tudi okolje ali način, v katerem je prišlo do interakcij – npr. 
prostovoljnost interakcije uporabnik-sistem, organizacija … 
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Na podlagi rezultatov testiranj uporabniške izkušnje UX oblikovalci ocenjujejo delovanje 
sistema. Pregledujejo enostavnost uporabe, uporabnost, učinkovitost itd. Rezultati merjenja 
uporabniške izkušnje lahko pomagajo izboljšati ter omogočiti čim lažjo komunikacijo med 
uporabnikom ter sistemom, izdelkom ali storitvijo, poudarek pa je na zadovoljstvu ter veselju 
uporabnika. Dobra uporabniška izkušnja je velikokrat ključ do uspeha sistema, izdelka ali 
storitve. 
 
2.1.1 Optimalna uporabniška izkušnja 
Psiholog Mihály Csíkszentmihályi, ki se je ukvarjal z raziskovanjem pozitivnih vidikov 
človekovih izkušenj pri različnih aktivnostih, optimalno uporabniško izkušnjo opredeljuje kot 
stanje, v katerem smo določeni aktivnosti popolnoma predani. To stanje je znano tudi pod 
izrazom »flow« in se pogosto uporablja kot merilo pri testiranju uporabniške izkušnje. Pri 
optimalni uporabniški izkušnji je oseba popolnoma vpletena v aktivnost, pri čemer želi doseči 
cilj, zaradi katerega je dotično aktivnost sploh začela izvajati (Cherry, 2019). Ljudje, ki 
dosežejo stanje »flow«, naj bi se počutili, kot da lebdijo, prepustijo se toku ter so popolnoma 
osredotočeni. Gre za počutje, ko si za neko početje oz. dogajanje rečemo »to je bilo zabavno« 
ali »takrat sem užival« (Csikszentmihalyi, 2014).  
Slika 3 kaže, da posameznik lahko občuti optimalno uporabniško izkušnjo (bel pas v grafu – 
»Stanje lebdenja«) takrat, ko so njegove veščine sorazmerne z izzivi, ki so mu zadani 
(Csikszentmihalyi, 2014). Če so izzivi previsoki za posameznikove veščine ali obratno, ne 
pride do optimalne izkušnje, saj osebi postane dolgčas ali pa pride do zaskrbljenosti in 
anksioznosti. Do stanja lebdenja največkrat pride, ko oseba počne nekaj, kar jo veseli 
(Csikszentmihalyi, 2004). Poleg tega, da v aktivnosti uporabnik uživa, ima doživljanje 
optimalne uporabniške izkušnje tudi druge pozitivne lastnosti, med drugim tudi boljše 
zmogljivosti. Raziskave so pokazale, da stanje »flow« lahko privede do boljših rezultatov na 
več področjih, med drugim tudi pri učenju (Cherry, 2019). V primeru interaktivne vsebine mora 
uporabnik imeti določene veščine, vsebina pa ga mora pritegniti, da lahko pride v stanje 





Slika 3: Odvisnost med veščinami ter izzivi – doseganje optimalne uporabniške izkušnje (Graafland in Schijven, 2018) 
 
Pri interaktivni vsebini za spodbujanje razvoja govora bi torej optimalna uporabniška izkušnja 
lahko pripomogla k boljšim rezultatom otrok po uporabi sistema. Poleg tega raziskave pravijo, 
da stanje »flow« lahko vodi do nadaljnjega učenja ter pridobivanja veščin, saj po doseženih 




Mednarodna organizacija za standardizacijo2 uporabnost definira kot »obseg, v katerem lahko 
določen uporabnik uporablja izdelek za doseganje določenih ciljev z učinkovitostjo in 
zadovoljstvom v določenem kontekstu uporabe«. 
Uporabnost predstavlja velik del uporabniške izkušnje, ki ocenjuje, kako lahki so uporabniški 
vmesniki za uporabo ter da uporabnik uspešno opravi zastavljene naloge. Je tudi kazalnik 
kakovosti sistema, ki ga razvijamo. Izraz uporabnost se navezuje tudi na metode za izboljšanje 
enostavnosti uporabe storitve, izdelka ali sistema. Uporabnost je definirana s petimi dejavniki, 
ki jih prikazuje slika 4: 
• Učljivost (angl. learnability): kako enostavno je uporabnikom opraviti osnovne naloge 
prvič, ko pridejo v stik z vmesnikom? 
 








• Učinkovitost (angl. efficiency): kako hitro uporabnik lahko opravlja naloge, ko že 
pozna vmesnik? 
• Pomnljivost (angl. memorability): kako hitro uporabnik prikliče znanje o vmesniku, ko 
ga uporabi po nekem časovnem obdobju? 
• Napake (angl. errors): koliko napak uporabnik naredi, kako pogoste so, kako hitro lahko 
te napake odpravi? 
• Zadovoljstvo (angl. satisfaction): kako prijetno je uporabniku komunicirati z 
vmesnikom, mu je v zadovoljstvo (Nielsen, 2012)? 
 
Slika 4: Nielsenovih pet dejavnikov uporabnosti (Sippola, 2017) 
 
Poleg uporabnosti je pomemben dejavnik kakovosti tudi koristnost (angl. utility), ki se nanaša 
na funkcionalnost vmesnika, torej ali uporabnik to storitev, izdelek ali sistem potrebuje. 
Koristnost in uporabnost skupaj tvorita učinkovitost (angl. useful) (Nielsen, 2012). 
Uporabnost je zelo pomemben dejavnik, ki ga je treba upoštevati pri razvoju našega sistema. 
Če sistem namreč ni enostaven za uporabo, ne poda želenih informacij, ga ljudje ne bodo 




2.3 Metode testiranja uporabniške izkušnje ter uporabnosti 
 
Testiranje uporabnikov (angl. user research) oziroma testiranje uporabniške izkušnje je 
sistematična raziskava ciljev, potreb ter zmožnosti uporabnikov. Gre za študijo, katere cilji 
pripomorejo k razvoju ter izboljšavi specifičnega oblikovanja, konstrukcije ali orodij, ki 
pripomorejo k boljšemu ter bolj preprostemu življenju uporabnikov (Sauro, 2012). 
Preglednica 1 prikazuje glavne razlike med testiranjem uporabnosti ter testiranjem uporabniške 
izkušnje. 
 
Preglednica 1: Razlika med testiranjem UX in testiranjem uporabnosti (Mishra, 2016) 
 Testiranje uporabniške izkušnje Testiranje uporabnosti 
Glavni namen • Zbrati kvalitativne podatke o 
izkušnji uporabnika, ko je bil v 
interakciji s sistemom, izdelkom ali 
storitvijo. 
• Ugotoviti, kakšen vtis je storitev 
naredila nanje. 
• Določiti, s kakšno težavnostjo 
uporabniki opravijo določene naloge. 
• Pridobiti kvalitativne podatke, s 
koliko poskusi/koraki je uporabniku 




Pritrdilen odgovor na vprašanje: 
»Ali uporabniki uživajo v moji rešitvi?« 
Pritrdilen odgovor na vprašanje:  
»Ali je moja rešitev efektivna ter lahka 
za uporabo?« 
 
Pri testiranju je praksa največkrat kombiniranje testiranja UX in uporabnosti, saj se na ta način 
pridobi več ter bolj specifične informacije o storitvi, izdelku ali sistemu, ki ga razvijamo, kar 
lahko kasneje pomaga pri izboljšanju le-tega – to je tudi cilj testiranja interaktivne vsebine.  
Poznamo več načinov klasifikacije testiranja uporabniške izkušnje ter uporabnosti. Eden izmed 
možnih načinov je krajevno razvrščanje – poznamo testiranje na daljavo (angl. remote testing) 
in testiranje v živo (angl. live testing). Kateri način testiranja si bomo izbrali, je odvisno od več 
dejavnikov – kompleksnosti vsebine, ki jo želimo testirati (bolj je kompleksna, težje je 
testiranje na daljavo), starosti testirancev (pri mlajših osebah oz. otrocih je bolj zaželeno 
testiranje v živo, saj je osebni stik zanje zelo pomemben, pri odraslih osebah pa testiranje na 
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daljavo včasih pomeni večji plus, saj tako prihranijo čas), ciljne skupine (npr. testiranje na 
daljavo nam omogoča večjo demografsko raznolikost), metod oz. načina testiranja (če želimo 
zgolj opazovati, snemati, je morda testiranje na daljavo za večino ljudi boljša izbira, če je 
potrebno več interakcije med testirancem ter izvajalcem testa, pa je primernejše testiranje v 
živo) idr. Pri obeh omenjenih krajevno opredeljenih načinih testiranja se lahko uporabijo enake 
metode testiranja, le da so prilagojene testiranju v živo ali na daljavo. 
 
2.3.1 Metode testiranja uporabniške izkušnje 
Obstaja mnogo metod testiranja uporabniške izkušnje oz. testiranja uporabnikov. Za lažje 
razumevanje jih je ekipa Normana Nielsena razdelila v skupine po treh karakteristikah: 
• počutje/obnašanje uporabnika (angl. attitudinal vs. behavioral), 
• kvalitativni/kvantitativni podatki (angl. qualitative vs. quantitative), 
• način uporabe sistema (angl. context of use) (Rohrer, 2014). 
Testiranje uporabniške izkušnje je proces zbiranja kvalitativnih ter kvantitativnih podatkov 
uporabnikov (Tromm, n. d.). Kvalitativne metode pridobivanja podatkov podajajo vpogled ter 
informacije o tem, kaj uporabniki počnejo ter govorijo. Pomagajo nam odgovoriti na vprašanja 
»Zakaj?« – zakaj uporabniki počnejo to, kar počnejo, ter zakaj imajo težave pri določeni nalogi. 
Na drugi strani podatki, pridobljeni s kvantitativnimi metodami, podajajo odgovore na 
vprašanja »Kje?« ter »Kako pogosto?«. Na ta način ugotovimo, kateri del sistema najbolj 
vpliva na uporabnika. Oba tipa metod, torej kvalitativne ter kvantitativne metode, lahko 
prikažeta podatke o počutju uporabnika (angl. attitudinal information) – kaj reče in kako se 
počuti – ter informacije o obnašanju (angl. behavioural information) – kaj dejansko naredi 
(Kanji, 2015). Uporaba metode testiranja UX je odvisna tudi od tega, na kakšen način je 
uporabnik v interakciji s sistemom. Okolja, v katerih se uporabnik lahko znajde, so: naravna 
uporaba sistema, režirana uporaba sistema, ne-uporaba sistema med študijo ali hibrid vseh 
navedenih (Rohrer, 2014). Podatki se pridobivajo z namenom izboljšati uporabniško izkušnjo. 
Za pridobivanje podatkov se uporabljajo različne metode ter orodja (Tromm, n. d.). Metode, ki 
jih uporabimo za testiranje UX, so raznolike ter primerne za naravo sistema in različne razvojne 




Testiranje UX poteka v več fazah. Treba je: 
1. Identificirati cilje, ki jih želimo doseči s testiranjem trenutne uporabniške izkušnje. 
2. Ugotoviti, na katera vprašanja moramo dobiti odgovor, da dosežemo prej zastavljene 
cilje. 
3. Izbrati primerno metodo za testiranje UX, ki bo prinesla odgovore na želena vprašanja. 
Poleg tega moramo biti pozorni tudi na to, da izberemo metodo, ki sovpada s časom in 
znanjem, ki ga imamo na voljo za izvedbo testiranja. 
4. Izvesti testiranje s pomočjo izbrane metode ter orodij in s tem zbirati podatke. 
5. Analizirati pridobljene podatke, načrtovati popravke, izvesti popravke, ponoviti 
(Tromm, n. d.). 
 
Obstaja mnogo metod za merjenje in testiranje uporabniške izkušnje. Ene izmed najbolj 
pogosto uporabljenih metod testiranja uporabnikov (angl. user testing) so: 
• Prosto raziskovanje (angl. free exploration test): gre za sumativno testiranje3, ki meri 
dejansko uporabo. Ta tip testiranja uporabnosti uporabljamo, ko navigacija po sistemu 
ni problematična ter uporabnik zato ne potrebuje navodil. Opazujemo uporabnika, ki je 
v interakciji s sistemom, ki je že podrobneje dodelan (Rohrer, 2014).  
• Sledenje očem (angl. eye-tracking): pri tem testiranju gre za formativno ocenjevanje4, 
s katerim se prav tako meri dejanska uporaba sistema. Večinoma se ta način testiranja 
uporablja pri že podrobneje dodelanem oblikovanju vmesnika. Na ta način pridobimo 
odgovore na vprašanja, kot so: »Kaj vzbuja ter zadržuje uporabnikovo pozornost?«, 
»Koliko časa so bili fokusirani na določeni del vmesnika?«, »V kakšnem vrstnem redu 
so uporabniki opazovali gradnike vmesnika?«, »Ali so uporabniki pozorni na prave 
gradnike?« itd. Ocenjujemo, kaj uporabnik vidi/prebere ter kaj samo gleda/«skenira« 
(Rohrer, 2014). 
• Testiranje učinkovitosti (angl. performance test): tudi tukaj ocenjujemo formativno. 
Merimo navigacijo po vmesniku ter opazujemo ter poslušamo uporabnike, medtem ko 
so v interakciji z vmesnikom. Tukaj uporabniku predstavimo naloge s scenariji, ki jih 
morajo izpolniti. Med opazovanjem uporabnika ocenjujemo po ocenjevalni lestvici, ki 
 
3 Končno preverjanje oz. končno ocenjevanje 
4 Sprotno preverjanje oz. ocenjevanje 
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jo predhodno določimo (npr. 2 točki = naloga opravljena, 1 točka = blizu izpolnitve 
naloge, 0 točk = naloga ni opravljena). Na ta način poiščemo možne ovire ter napake, 
ki jih lahko kasneje odpravimo (Rohrer, 2014). 
• Testiranje učinkovitosti (angl. performance test): Čeprav ima test enako poimenovanje, 
gre za drugačen način, saj uporabnika ocenjujemo na koncu testiranja. Cilj je ocena 
navigacije vmesnika, ikon ter funkcionalnosti pri realnih pogojih. Testiranje se izvaja 
na naprednem prototipu oz. delujočem vmesniku. Uporabniku predstavimo posamezne 
scenarije ter naloge, ki jih mora opraviti. Merimo nivo uspešnosti, porabljen čas ter 
zadovoljstvo uporabnika pri izpolnjevanju nalog (Rohrer, 2014).  
• Razvrščanje kart (angl. card sorting): Med testiranjem sproti ocenjujemo uporabnika. 
Cilj je organizacija vsebine vmesnika. Ugotavljamo, ali so navigacijske oznake 
uporabnikom smiselne ali ne. Uporabniki pri testiranju porazdelijo vsebine po njim 
smiselnih kategorijah. Na ta način uporabniki lahko pomagajo pri postavljanju strukture 
sistema. Pri testiranju lahko uporabljamo računalniška orodja za razvrščanje kart ali pa 
kose papirja. Poznamo več različic razvrščanja kart, med drugimi tudi: razvrščanje 
odprtih kart (angl. open card sorting) ter razvrščanje zaprtih kart (angl. closed card 
sorting) (Rohrer, 2014).  
• Vizualna dostopnost (angl. visual affordance): Uporabnikom najprej pokažemo 
dejanski vmesnik, nato jim podamo natisnjeno verzijo. Prosimo jih, da označijo vse 
gradnike sistema, za katere menijo, da se nanje lahko klikne. Kasneje označijo še tiste, 
za katere menijo, da nanje ni možno klikniti. Gre torej za ugotavljanje, ali uporabnik 
razume, kam lahko klikne in kam ne. Uporabnike ocenjujemo sproti, med testiranjem 
(Rohrer, 2014).  
• A/B testiranje (angl. A/B testing): Pri tej metodi gre za testiranje sistema, ko delamo 
minimalne spremembe na določenih mestih in nato poizvedujemo, katera rešitev je 
učinkovitejša. Primer takšnega testiranja je sprememba barve gumba na vmesniku 
interaktivne vsebine. Uporabnikom nato kažemo eno in drugo rešitev ter opazujemo, 
katera se bolje obnese. Pri tem je pomembno, da delamo majhne spremembe in malo 
le-teh, saj le tako lahko ocenimo, katera rešitev je boljša. Če je razlik več, ne vemo 




2.3.2 Metode ocenjevanja uporabnosti 
Metode, s katerimi merimo uporabnost, so zbrane pod skupnim nazivom »metode za 
ocenjevanje uporabnosti« – MOU (angl. usability evaluation methods – UEMs). Obstaja več 
načinov razvrščanja MOU v skupine – glede na primernost uporabe v posamezni fazi razvoja, 
način pridobivanja podatkov, tip pridobljenih podatkov (kvalitativni ali kvantitativni), 
prisotnost in število testirancev ali strokovnjakov, potrebni čas za izvedbo testiranja, potrebno 
opremo, kompleksnost ter stroške izvedbe testiranja.  
Holzinger (2005) metode ocenjevanja oz. testiranja uporabnosti (TU) deli v dve skupini: 
metode preverjanja, ki ne vključujejo uporabnika, ter metode testiranja, ki vključujejo 
uporabnike. Najboljše rezultate dosežemo s kombinacijo obeh skupin metod. Metode in 
njihove lastnosti prikazuje preglednica 2. 
Metode preverjanja so:  
• hevristična analiza (angl. heuristic evaluation, HE),  
• kognitivni pogled (angl. cognitive walkthroughs), 
• akcijska analiza (angl. action analysis). 
Metode testiranja, ki vključujejo končne uporabnike, so: 
• metoda glasnega razmišljanja (angl. thinking aloud), 
• metoda s pomočjo terenskega opazovanja (angl. field observation),  
• vprašalniki (angl. questionnaries). 
 
Nielsen metode preverjanja uporabnosti definira kot nabor metod, ki temeljijo na tem, da 
vmesnik pregledujejo ocenjevalci in ne končni uporabniki. To vrsto testiranja lahko uporabimo 
že v zgodnji fazi razvoja sistema. Gre za štiri osnovne načine ocenjevanja uporabniških 
vmesnikov: avtomatično, ko sistem samodejno meri uporabnost, medtem ko uporabnik 
uporablja vmesnik, empirično, ko vmesnik testiramo z realnimi uporabniki, formalno, ko 
uporabljamo točno določene modele in formule za izračun uporabnosti, ter neformalno, ko 




Preglednica 2: Primerjava MOU (Holzinger, 2005) 
  Uporaba v fazah 
razvoja 









































































































































2.3.2.1 Hevristična analiza 
Hevristična analiza je najbolj pogosto uporabljena neformalna metoda preverjanja uporabnosti 
– sistem torej ocenjujejo strokovnjaki in ne končni uporabniki. Strokovnjaki s področja 
uporabnosti presodijo, ali vsak dialog ali kateri koli drugi interaktivni element sledi 
uveljavljenim načelom uporabnosti (Nielsen, 1994c). Strokovnjak si pri ocenjevanju pomaga s 
pregledovanjem in primerjanjem z načeli, npr. Nielsenovimi hevrističnimi načeli za preverjanje 
uporabnosti. Hevristična načela se upoštevajo tudi pri razvoju drugačnih vmesnikov, npr. 
videoiger in tudi interaktivnih vsebin. Pri spletnih straneh ter aplikacijah večinoma želimo ljudi 
informirati, pri videoigrah gre za zabavo uporabnika, interaktivne vsebine pa lahko združujejo 
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oba navedena cilja. Deset uporabnostnih hevristik, ki sta jih na podlagi izkušenj definirala 
Nielsen in Molich ter opisujejo lastnosti dobrih uporabniških vmesnikov, se glasi: 
1. Vidljivost statusa sistema 
Sistem mora uporabniku v primernem času ter na primeren način podajati informacije o 
trenutnem stanju. 
2. Ujemanje med sistemom in resničnim svetom 
Terminologija sistema in uporabnika mora biti podobna – jezik, besede ter fraze morajo biti 
uporabniku poznani. Informacije morajo biti podane v naravnem ter logičnem zaporedju. 
3. Uporabniški nadzor in svoboda 
Uporabniki pogosto izberejo funkcije sistema pomotoma, zato potrebujejo jasno označene ter 
preproste izhode oz. gumbe za vrnitev iz nezaželenega stanja.  
4. Doslednost in standardi 
Dosledna uporaba besed, situacij ali akcij je zelo pomembna. Različna terminologija lahko 
namreč pri uporabnikih vzbudi občutek frustracije. 
5. Preprečevanje napak 
Dobro oblikovanje je veliko bolj pomembno kot zgolj opozorila o napakah. Na tak način do 
napak sploh ne pride. 
6. Prepoznavanje namesto priklica  
Minimiziranje uporabnikovega pomnjenja tako, da so objekti, ukazi in izbire na vidnem mestu. 
Navodila morajo biti vidna ali lahko dostopna.  
7. Fleksibilnost in učinkovitost uporabe 
Pospeševalniki, ki jih uporabniki začetniki ne vidijo, lahko pospešijo interakcijo za izkušene 
uporabnike. Na tak način sistem lahko zadovolji izkušene in neizkušene uporabnike. 
Omogočanje uporabnikom, da prilagajajo pogosto uporabljene ukaze. 
8. Estetika in minimalistično oblikovanje 
Dialogi naj ne vsebujejo informacij, ki so nepomembne ali redko potrebne. Vsaka dodatna 




9. Pomoč uporabniku pri zaznavi, prepoznavi ter odpravi napak 
Izražanje sporočil o napakah naj bo v preprostem jeziku ter razumljivo (brez kod), navajanje 
problema naj bo natančno, predlogi rešitev pa konstruktivni. 
10. Pomoč in dokumentacija 
Najbolje je, če se sistem lahko uporablja brez dokumentacije, vendar pa je treba uporabniku 
zagotoviti pomoč. Vsaka informacija mora biti preprosta za iskanje, osredotočena na 
uporabnikovo nalogo, vsebovati mora seznam konkretnih korakov, ki jih je treba izvesti, 
vendar pa podatkov ne sme biti preveč (Nielsen, 1994a). 
Pri hevristični analizi vmesnik naenkrat pregleduje en strokovnjak, ki ocenjuje samostojno, 
neodvisno od drugih ocenjevalcev. Poročila vseh strokovnjakov na koncu združijo, kar 
predstavlja rezultat hevristične analize (Holziger, 2005). Optimalno število ocenjevalcev je, po 
Nielsenovi (1994b) študiji, tri do pet strokovnjakov. Ugotovil je namreč, da se število odkritih 
napak ne povečuje sorazmerno s številom ocenjevalcev sistema, kar prikazuje slika 5. Kot 
prikazuje preglednica 3, lahko to, da so pri testiranju prisotni zgolj strokovnjaki, predstavlja 
prednost, saj je izvajanje testiranja časovno manj potratno, po drugi strani pa pomanjkljivost, 
saj končni uporabniki tu niso prisotni.  
 
 
Slika 5: Krivulja odvisnosti med številom ocenjevalcev in odstotkom odkritih napak (Nielsen, 1994b) 
 




Preglednica 3: Prednosti in pomanjkljivosti metode hevristične analize (Holzinger, 2005) 
Prednosti Pomanjkljivosti 
+ Preverjanje uporabnosti že v 
zgodnji fazi razvoja 
+ Preprosta priprava 
+ Kratkotrajno testiranje 
+ Malo opreme 
+ Efektivna identifikacija večjih ter 
manjših napak 
− Testiranje brez uporabnikov 
− Nezmožnost prepoznavanja potreb in 
želja neznanih uporabnikov 
− Ni zagotovila, da je strokovnjak ocenil 
celoten vmesnik (»lažni alarm«) 
− Subjektivnost in pristranskost 
ocenjevalcev 
 
2.3.2.2 Kognitivni pogled 
Kognitivni pogled je metoda preverjanja, ki je usmerjena k reševanju nalog/problemov. Pri tej 
metodi je uporabljen podroben postopek, ki simulira proces reševanja problemov uporabnikov 
na vsakem koraku dialoga. Gre torej za »korak za korakom« (angl. »step-by-step«) ocenjevanje 
obnašanja uporabnika pri danih nalogah. Pri tem sledimo mentalnemu procesu uporabnika 
(njegovo učljivost) ter preverjamo, ali ga njegovi cilji pri simuliranem procesu reševanja lahko 
pripeljejo do naslednjega pravilnega dejanja. Najprej strokovnjak sestavi scenarij opravil, nato 
se eden ali več ocenjevalcev postavi v vlogo testiranca ter zadane naloge s perspektive 
končnega uporabnika tudi izvaja (Holzinger, 2005). Tudi v tem primeru gre za testiranje brez 
končnega uporabnika, kar lahko ocenimo kot pomanjkljivost te metode. Ostale pomanjkljivosti 
in prednosti metode preverjanja kognitivni pogled prikazuje preglednica 4. Preden se 
strokovnjaki lotijo izvajanja metode kognitivnega pogleda, potrebujejo opis ali prototip 
vmesnika, za katerega ni nujno, da je že v končni obliki. Potrebni so tudi opisi nalog, ki jih 
nato ocenjevalci tudi izvajajo, ter opisi vseh posameznih akcij, ki so potrebne za izpolnitev 
zadanih nalog. Ključnega pomena pa je ideja, kdo bo končni uporabnik. (Lewis, 1994) 
Obstaja več variant metode kognitivnega pogleda, med drugimi tudi pri metodi skupinskega 
kognitivnega pogleda (angl. pluralistic walkthroughs), pri katerih gredo končni uporabniki, 





Preglednica 4: Prednosti in pomanjkljivosti metode kognitivnega pogleda (Holzinger, 2005) 
Prednosti Pomanjkljivosti 
+ Preverjanje uporabnosti že v 
zgodnji fazi razvoja. 
+ Zmožnost prepoznavanja ciljev 
in domnev uporabnikov. 
+ Osredotočenost na uporabnika. 
+ Malo opreme. 
− Testiranje brez uporabnikov. 
− Subjektivnost in pristranskost 
ocenjevalcev. 
− Ocenjevalec se težko postavi v 
vlogo neizkušenega uporabnika. 
− Veliko potrebnih izkušenj in znanja 
ocenjevalca. 
 
2.3.2.3 Akcijska analiza 
Metodo akcijske analize delimo na formalno ter »back-of-the-envelope« akcijsko analizo. Pri 
tej metodi je večji poudarek na tem, kaj uporabniki naredijo in ne kaj pravijo, da naredijo oz. 
so naredili. Pri formalni metodi strokovnjaki podrobno opazujejo akcije, ki jih izvaja testiranec 
pri reševanju zadanih nalog. Naloge večinoma razdelijo na več pod-nalog, da so posamezne 
akcije, ki ne zavzemajo reševanja problemov, temveč zgolj dejanja za doseganje ciljev, bolj 
razvidne: npr. premik kurzorja do menija, tipkanje po tipkovnici idr. Pri tem se meri čas, ki ga 
uporabnik potrebuje za izvedbo akcij. »Back-of-the-envelope« metoda ni tako podrobna kot 
formalna akcijska analiza, kar prinese manj detajlne rezultate testiranja, vendar pa je časovno 
manj potratna. Pri akcijski analizi so izvajalci testiranja pozorni na to, da so naloge, ki jih 
zadajo testirancem, izvedljive ter cilji ob koncu testiranja doseženi. Prednosti in 
pomanjkljivosti uporabe metode akcijske analize prikazuje preglednica 5. 
 
Preglednica 5: Prednosti in pomanjkljivosti metode akcijske analize (Holzinger, 2005) 
Prednosti Pomanjkljivosti 
+ Podroben uvid v delovanje 
uporabnika. 
− Časovno potratno. 




Temelj metod testiranja uporabnosti je testiranje s končnimi uporabniki. Nekatere med najbolj 
pogosto uporabljenimi metodami testiranja uporabnosti so: 
• glasno razmišljanje, 
• terensko opazovanje, 
• vprašalniki. 
Po javni objavi sistema je ena izmed možnih metod testiranj tudi beleženje podatkov (angl. 
data logging).  
 
2.3.2.4 Glasno razmišljanje 
Glasno razmišljanje je metoda, pri kateri so v testiranje vključeni končni uporabniki, ki svoje 
razmišljanje verbalno izražajo ob uporabi vmesnika. Na ta način razumemo uporabnikovo 
dojemanje našega vmesnika, poleg tega se pridobijo informacije o tem, kateri deli dialoga so 
najtežji za razumevanje oz. najbolj problematični. Čas zapisovanja uporabnikovega 
razmišljanja je zelo pomemben – najbolj koristne so sprotne informacije, saj je zaželena 
vsebina uporabnikovega delovnega spomina. Retrospektivna poročila niso tako uporabna, saj 
temeljijo na uporabnikovem spominu. Eden izmed načinov glasnega testiranja je konstruktivna 
interakcija (angl. constructive interaction), pri katerem sistem oz. vmesnik skupaj pregledujeta 
dva končna uporabnika. Glavna prednost tega načina je, da sta okolje in situacija veliko bolj 
sproščena in naravna kot pri standardni metodi glasnega razmišljanja, pri kateri en uporabnik 
sam raziskuje vmesnik ter ga sproti komentira (Holzinger, 2005). Gre za metodo, s katero 
izvajalci testiranja pridobijo podroben vpogled v miselni proces uporabnika, kar je ena izmed 










Preglednica 6: Prednosti in pomanjkljivosti metode glasnega razmišljanja (Holzinger, 2005) 
Prednosti Pomanjkljivosti 
+ Podroben vpogled, kako 
posamezniki uporabijo sistem v 
praksi. 
+ Pomoč uporabnikom pri 
koncentraciji in fokusu ob 
interakciji s sistemom. 
+ Možno zgodnje odkrivanje 
napak ter hitri popravki. 
− Časovno potratna metoda. 
− Pomoč uporabnikom pri 
fokusiranju je lahko tudi 
pomanjkljivost, saj to privede do 
manj naravne interakcije med 
testirancem in sistemom. 
− Težka merljivost, pri rezultatih je 
nujno potrebna prisotnost testiranca. 
 
2.3.2.5 Terensko opazovanje 
Najbolj enostavna metoda testiranja uporabnosti je terensko opazovanje (angl. field 
observation). Pri tej metodi ocenjevalec obišče enega ali več uporabnikov v njihovem 
delovnem oz. poznanem okolju. Ocenjevalec si čim bolj neopazno zapisuje o dogajanju, da ne 
posega v uporabnikovo delovanje. Na rezultate lahko prav tako vplivajo hrup in drugi moteči 
dejavniki. Za lažje ocenjevanje in manj motenja uporabnika ocenjevalci velikokrat snemajo 
dogajanje, nato pa analizirajo posnetek, kar poleg prednosti lahko predstavlja tudi 
pomanjkljivost te metode testiranja uporabnosti (preglednica 7). Pri terenskem opazovanju se 
ocenjevalci osredotočajo na očitne slabosti glede uporabnosti in se ne poglabljajo v malenkosti, 
saj izvedbe testiranja ne ponavljajo. 
 
Preglednica 7: Prednosti in pomanjkljivosti metode testiranja uporabnosti s terenskim opazovanjem (Holzinger, 2005) 
Prednosti Pomanjkljivosti 
+ Pri testiranju ni ponavljanja, saj je 
fokus na takoj vidnih odzivih 
uporabnika.  
+ Testirancu je prijetno, saj je v 
znanem okolju. 
− Časovno potratno, če analizirajo 
videoposnetke. V tem času namreč 
lahko izvedejo več testiranj z 




Ena izmed pogosto uporabljenih metod je testiranje uporabnosti s pomočjo vprašalnikov. Ta 
metoda je primerna predvsem za poizvedovanje o subjektivnih težavah uporabnikov in njihovih 
možnih zadržkih, ki so na objektiven način težko merljivi. Gre za indirektno metodo, saj se pri 
testiranju uporabnik ne srečuje s sistemom neposredno, temveč ocenjevalci zgolj zbirajo 
mnenja testirancev o interakciji s sistemom. Preprostejša oblika vprašalnikov so intervjuji. 
Intervjuji so vnaprej sestavljena vprašanja, ki jih zastavljajo uporabnikom, vendar pa jih lahko 
sproti spreminjajo in prilagajajo glede na odzive testirancev (Holzinger, 2005). Pozitivna 
lastnost uporabe vprašalnikov je vpogled v subjektivno mnenje posameznika, vendar pa 
pridobljeni podatki ravno zaradi subjektivnosti velikokrat niso zanesljivi, kar lahko predstavlja 
tudi pomanjkljivost, kar prikazuje preglednica 8. 
Zaželeno in smiselno je, da organizatorji testiranj za najboljše možne rezultate kombinirajo 
metode preverjanja ter metode testiranja uporabnosti. Večinoma gre za mešanje direktnih in 
indirektnih metod – npr. intervjuje ter vprašalnike združijo z metodo glasnega razmišljanja ali 
terenskim opazovanjem. Seveda je izbira in kombinacija metod odvisna od mnogih dejavnikov, 
kot so tip testiranja in naloge, ki jih mora testiranec opraviti, kultura testirancev, kraj testiranja, 
sposobnosti ter veščine testirancev idr. 
 
Preglednica 8: Prednosti in pomanjkljivosti metode testiranja uporabnosti z vprašalniki (Holzinger, 2005) 
Prednosti Pomanjkljivosti 
+ Pridobitev subjektivnega mnenja 
uporabnika: želje, s čim so 
zadovoljni, možne težave in 
dvomi. 
+ Rezultati se lahko uporabijo za 
sestavljanje statistike. 
− Subjektivna ocena včasih ni 
zanesljiva. 
− Potrebno je večje število testirancev. 
− Identificira manj problemov kot 
druge metode. 
− Indirektna metoda, uporabnik ni v 
neposredni interakciji s sistemom 





2.4 Testiranje uporabniške izkušnje in uporabnosti pri otrocih 
 
Pri testiranju uporabniške izkušnje ter uporabnosti je poleg primernih metod testiranja treba 
upoštevati tudi značilnosti testirancev – njihovo kulturo, sposobnosti, starost itd. Če so 
testiranci našega sistema otroci, so za testiranje potrebne drugačne priprave, kot če bi testirali 
odrasle. Prva razlika je že pred samim testiranjem, ko je starše ali skrbnike treba vprašati za 
dovoljenje za sodelovanje pri raziskavi (Joyce, 2019). Poleg tega je opazna razlika tudi to, da 
otroci hitreje izgubijo pozornost med testiranjem, zato morajo izvajalci testiranja biti 
pripravljeni tudi na sprotno prilagajanje testa. 
Pri delu z mladostniki je za lažje in bolj tekoče testiranje, med drugim v vlogi izvajalca 
testiranja, treba biti pozoren na: 
 
• Jezik: uporabiti je treba način govora, ki je primeren starosti testirancev. Pomembno je, 
da govora ne »poneumljamo«, temveč razlago in terminologijo zgolj poenostavimo (Hu 
Lange, 2016). 
• Čas: pri testiranju z otroki si je treba vzeti več časa kot pri delu z odraslimi. V primeru, 
da ocenjevalec opazi, da se otrok dolgočasi, da se muči, da ne uživa, testiranje 
predčasno zaključi (Bala, 2016). 
• Število testirancev – otroci so velikokrat sramežljivi, zbegani, neskoncentrirani in težje 
sodelujejo pri testiranju, rezultati pa posledično niso relevantni. Iz tega razloga je pri 
delu z otroki smiselno imeti večjo testno skupino kot pri delu z odraslimi (Joyce, 2019). 
• Lokacijo ocenjevanja: za otroke je pomembno, da so med testiranjem v okolju, ki jim 
je domače, da so sproščeni. Pri otrocih se bolj obnese testiranje v živo in ne na daljavo, 
saj v živo ocenjevalec lažje vzdržuje osredotočenost, poleg tega vidi odzive, telesno 
govorico ter mimiko otroka. Primerni okolji za testiranje sta npr. šolska učilnica ali 
knjižnica (Tsang, 2018). 
• Uvodni pogovor: otroci se morajo pred testiranjem v prisotnosti ocenjevalca sprostiti 
ter mu zaupati, kar se lahko doseže z uvodnim pogovorom. Otrokom se postavijo 
vprašanja, ki nimajo pravilnega ali napačnega odgovora, npr. »Kateri je tvoj najljubši 
predmet v šoli?«, »S čim se najraje igraš?«. Ne le da se otrok sprosti, ocenjevalec z 
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odgovori tudi bolj spozna svoje testirance, kar lahko pomaga pri razvoju/popravkih 
testiranega sistema (Dunn, 2006).  
• Pomembno je tudi, da ocenjevalec otroku točno pove, kaj se bo na testiranju dogajalo 
in zakaj je njegova prisotnost potrebna ter pomembna.  
• Ocenjevanje: če morajo otroci oceniti sistem, ki ga testiramo, je smiselno uporabiti 
vizualno lestvico namesto številčne ali besedne. Namesto lestvice od 1 do 5 uporabimo 
lestvico s slikami obrazov, od žalostnega do veselega (Tsang, 2018). 
• Spodbudo: otroci so bolj motivirani, če jih med testiranjem ocenjevalec spodbuja. Ni 
potrebno sprotno obveščanje o pravilno oziroma napačno opravljeni nalogi. 
• Prilagajanje nalog: tako kot ocenjevalec prilagodi način izražanja, poenostavi tudi 
naloge, ki jih mora otrok izpolniti pri testiranju.  
 
Najbolj pomembno pri testiranju otrok je sprotno prilagajanje, ne samo pri izbiri terminologije 
ter poenostavljanju nalog, ampak tudi pri spremembah poteka testiranja.  
 
2.5 Stopnje razvoja sistema 
 
Vse opisane metode za testiranje UX ter uporabnosti se lahko uporabljajo v različnih stopnjah 
razvoja sistema. Osnovni življenjski krog sistema (angl. basic lifecycle), prikazan na sliki 6, je 
strukturiran okvir, ki vsebuje serijo stopenj ter z njimi povezanih dejavnosti. Sestoji iz štirih 
faz – analiza (angl. analyze), oblikovanje (anlg. design), izvedba (angl. implement) ter 
ocenjevanje (angl. evaluate). V fazi analize poskušamo razumeti uporabnikove potrebe ter 
njegovo delo. Na stopnji ustvarjanja ustvarjamo zasnove, določimo, kako bo potekala 
interakcija HCI, kakšni bodo vizualna podoba in občutki uporabnika. V naslednji fazi naredimo 
prototip, ki ga na stopnji ocenjevanja preverjamo. Gre za iterativen proces, kar pomeni, da se 
celoten ali del procesa lahko ponovi, če je to potrebno, in sicer za namen raziskovanja ali 





Slika 6: Razvojni krog sistema (Hartson, 2012) 
 
Osnovni cikel se glede na sistem, ki ga razvijamo, razširja oz. spreminja. Razvijalci uporabljajo 
način dela, ki jim najbolj ustreza in je najbolj primeren za produkt/sistem, ki ga razvijajo – 
življenjski krog izdelave računalniške igre se zagotovo v določenih stvareh razlikuje od 
razvojnega kroga časopisa. Zelo pogosto vprašanje razvijalcev se glasi: »Kdaj naj izvedem 
testiranje uporabnosti?« Pravilnega odgovora na to vprašanje ni, razen tega, da je najbolj 
optimalno testirati v vseh fazah razvoja, saj tako lahko sproti popravljamo in spreminjamo 
sistem glede na rezultate testiranj.  
Nielsen in Norman sta cikel razvoja produktov oz. sistema razdelila v štiri skupine, ki sta jih 
poimenovala odkrivaj (angl. discover), raziskuj (angl. explore), testiraj (angl. test) in poslušaj 
(angl. listen) (slika 7). Navedla sta metode ter aktivnosti UX, ki se najbolj uporabljajo v 
določeni fazi razvoja sistema. V prvi navedeni fazi se najbolj uporabljajo naslednje metode: 
intervjuji uporabnikov, terensko opazovanje, competitive testing, diary studies. V okviru teh 
metod člani ekipe razvoja govorijo s strokovnjaki, poiščejo zaveznike itd. V fazi raziskovanja 
ustvarijo like, uporabijo metodo razvrščanja kart, pišejo zgodbe uporabnikov (angl. UX 
mapping), task analysis, design review idr. V tretji fazi se najpogosteje uporabijo metode 











Slika 7: Cikel razvoja produktov po Nielsenu in Normanu (Farrel, 2017) 
 
2.6 Uporabniško usmerjeno načrtovanje 
 
Poznamo več različnih procesov in pristopov k načrtovanju produkta, storitve ali sistema. 
Veliko podjetij se pri načrtovanju novih izdelkov opira na dejavnike, kot je zaslužek, torej se 
ne osredotočajo na končnega uporabnika izdelka, ki ga razvijajo. V takšnih primerih se lahko 
zgodi, da (ciljni) uporabniki produkta ne bodo dobro sprejeli. Zato se vedno bolj uporablja 
uporabniško usmerjeno načrtovanje, pri čemer se sama izdelava produkta že začne zaradi želja 
uporabnikov. Skozi celoten postopek se preverjajo zahteve in omejitve končnih uporabnikov, 
izdelek pa se temu prilagaja. (Stojmenova, n. d.).   
Proces UCD zajema stopnje načrtovanja uporabniškega vmesnika, pri čemer je pozornost 
usmerjena na razumevanje končnih uporabnikov produkta/sistema/vmesnika. Postopek je 
odvisen od mnogih dejavnikov: razvojne ekipe, časovnice, zahtev, sistema, ki ga razvijajo itd. 
Same faze procesa UCD so podobne že prej opisanemu preprostemu življenjskemu krogu 
sistema – analiza, oblikovanje, izvedba, ocenjevanje, pomembno pa je, da se pri razvoju 
oblikovanja upošteva razumevanje uporabnikov, nalog ter okolja. Med procesom razvoja so 
vseskozi prisotni uporabniki, sam proces je iterativne narave.  
 
Glavne faze UCD, ki jih prikazuje slika 8, so: 
• Kontekst uporabe: tukaj identificiramo uporabnike storitve/produkta/vmesnika, za kaj 
in kako bodo sistem uporabljali ter v kakšnih pogojih. 
• Zahteve uporabnikov: v tem koraku se določijo poslovne zahteve ali želje uporabnikov, 
ki morajo biti izpolnjene, da je končni rezultat razvoja uspešen. 
ODKRIVAJ RAZISKUJ TESTIRAJ POSLUŠAJ
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• Oblikovanje: razvoj oblikovanja lahko poteka v več korakih, od grobe zasnove do 
izpopolnjenega vmesnika. 
• Testiranje in ocenjevanje vmesnika: optimalno ocenjevanja poteka s pomočjo testiranja 
uporabnosti s končnimi uporabniki. 
 
Pri procesu UCD vsaka faza ne predpisuje uporabe specifičnih metod, temveč se za le-te 
odločijo načrtovalci. Čeprav metode UCD za korake v procesu načrtovanja niso predpisane, se 
določene lahko večkrat pojavljajo pri posameznih korakih. 
 
 
Slika 8: Faze UCD z najpogosteje uporabljenimi metodami  
 
Metode, ki smo jih opisali v prejšnjih poglavjih, se večinoma uporabljajo v koraku evalvacije, 
ki smo ga tudi praktično izvedli. Druge faze uporabniško usmerjenega načrtovanja smo izvedli 
že predhodno (na sliki 8 obarvane s sivo barvo). Metode UCD pri posameznih korakih, ki smo 




konteksta analizirali konkurenco, pri koraku specifikacije zahtev uporabnikov pa smo določili 
fokusno skupino, analizirali naloge, sestavili uporabniški scenarij ter zastavili uporabniške in 
razvojne cilje. V fazi oblikovanja smo izdelali prototip ter sledili navodilom za oblikovanje. 
Fazo testiranja in ponovitve določenih korakov, ki je na sliki 8 obarvana z modro barvo, pa 
smo izvedli v empiričnem delu magistrskega dela.   
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
 
V okviru eksperimentalnega dela bomo načrtovali in izvedli testiranje ter analizirali rezultate 
testiranja uporabnosti in uporabniške izkušnje pri interaktivni vsebini za spodbujanje razvoja 
govorno-jezikovnih sposobnosti. Omenjeno interaktivno vsebino smo izdelali v okviru 
diplomske naloge (Erzar, 2017), kjer smo prav tako definirali pojem interaktivnosti in 
interaktivnih vsebin ter analizirali obstoječe vsebine na področju razvoja govora za otroke. Za 
testiranje ravno te vsebine smo se odločili, saj nas zanima, ali je bila vsebina pravilno 
zasnovana, ali predstavlja uporabniku prijazno rešitev in ali je za uporabnika uporabna. Na 
podlagi testiranja bomo lahko nato izvedli popravke in izboljšali interaktivno vsebino. 
V interaktivni vsebini nastopa glavni lik morski konjiček Ačko (slika 10), ki se odloči 
raziskovati morje. Med popotovanjem se spoprime z nalogami, ki jih mora opraviti, da lahko 
nadaljuje svojo pot. V večini primerov se uporabnik lahko ob koncu naloge sam odloči, kam 
se bo odpravil naprej, kar poleg opravljanja nalog predstavlja interaktivno upravljanje z 
vsebino in kako se bo le-ta odvijala. Ena izmed nalog je prikazana na sliki 9. 
Interaktivna vsebina je bila pred testiranjem v fazi izvedbe, s testiranjem bomo izvedli še fazi 
ocenjevanja ter analize. 
   
 
Slika 9: Prva naloga pri interaktivni vsebini (Erzar, 2017) 
 






3.1 Načrtovanje testiranja 
 
3.1.1 Izbira metod 
Testiranje je bilo načrtovano na podlagi pridobljenega znanja o testiranju UX in uporabnosti. 
Po pregledu literature smo se odločili za primerne metode testiranja, ki so prikazane v 
obarvanih modrih okvirjih na sliki 11, in tako izbrali metodi prostega raziskovanja ter testiranja 
učinkovitosti, s čimer smo testirali uporabniško izkušnjo. Uporabnost bomo testirali s 
kombinacijo metode akcijske analize, glasnega razmišljanja, terenskega opazovanja ter 
vprašalnikov. 
 
Za kombinacijo določenih metod smo se odločili predvsem zaradi testne skupine, podrobneje 
zaradi starosti testirancev. Za testiranje UX smo izbrali prosto raziskovanje, saj vmesnik 
interaktivne vsebine ni kompleksen in za uporabo podrobnejša navodila niso potrebna, poleg 
tega pa smo želeli imeti uvid v dejansko uporabo sistema. Ker je testiranje vsebovalo tudi 
reševanje zastavljenih nalog, smo se odločili za testiranje učinkovitosti, pri čemer smo 
testiranca ocenjevali po predhodno določeni lestvici. Zanimalo nas je predvsem, kako se 
posameznik znajde pri navigaciji po vmesniku, poleg tega je dotična metoda testiranja UX 
prikazala tudi uporabnost interaktivne vsebine. Uporabnost je bila preverjena s pomočjo 
akcijske analize, testirali pa smo jo z glasnim razmišljanjem, saj so nas zanimali občutki 
uporabnikov ob stiku s sistemom. Testiranje smo izvedli v testirancem poznanem okolju in ne 
na daljavo zaradi sproščenosti ter osredotočenosti otrok med testiranjem, kar je prispevalo k 
verodostojnejšim rezultatom. Ker je šlo za testno skupino, ki na vprašanja odgovarja večinoma 
odkrito in iskreno, smo se odločili še za postavljanje vprašanj v zvezi z interaktivno vsebino. 
Z mešanjem omenjenih metod smo dosegli boljši vpogled v uporabnost in UX pri igranju delov 





Slika 11: Izbrane metode za testiranje UX in uporabnosti pri interaktivni vsebini  
 
3.1.2 Cilji 
Pri testiranju smo si postavili naslednje cilje: 
• Ugotoviti, ali je igra otrokom zabavna. 
• Ugotoviti, ali otroci razumejo naloge. 
• Ugotoviti, ali imajo otroci težave z uporabo vmesnika, kakšne? 
• Ugotoviti, ali je igra uporabna. 
• Ugotoviti, ali je treba kaj spremeniti, da bo UX boljša, kaj? 
 
3.1.3 Testna skupina 
Testna skupina, na katero smo se osredotočili, so otroci 1. razreda osnovne šole, saj je 
interaktivna vsebina namenjena otrokom med 6. in 7. letom starosti. Ker gre za nepolnoletne 
testirance, smo za sodelovanje pri raziskavi spisali soglasje (priloga A) za starše testirancev. 
Pri testiranju je sodelovalo 14 učencev, od tega 9 dečkov in 5 deklic. 
 
























Testiranje je potekalo po korakih, prikazanih na sliki 12. Pri uvodnem pogovoru smo otroka 
seznanili z dogajanjem, torej kaj bo počel in zakaj. Za sproščeno vzdušje smo testirancem 
zastavili vprašanja, ki nimajo napačnega odgovora, da so se sprostili. Primer takšnih vprašanj: 
»Katera je tvoja najljubša barva?«, »S katero igračo se najraje igraš?«, »Kaj ste jedli za 
malico?« ipd.  
 
 
Slika 12: Potek testiranja  
 
Zanimalo nas je tudi, ali doma igrajo računalniške igrice. S tem smo dobili vpogled v 
poznavanje uporabe miške ali zaslona na dotik, kar je pomemben del reševanja nalog – možno 
je, da je otrok imel težave pri reševanju naloge zaradi nepoznavanja uporabe miške in ne zaradi 
samega razumevanja naloge. Spodaj je opisan okviren scenarij poteka testiranja. 
Izvajalec testiranja: »Živijo! Kako si? Jaz sem 'ime'. Kaj ste imeli za malico, ti je bilo všeč?« 
Odgovor testiranca. 
Izvajalec testiranja: »Danes je zelo pomemben dan. Izdelujem namreč igrico, ki jo boš danes 
ti prvič igral/a. Potrebujem tvojo pomoč, da vidim, ali ti bo ta igrica všeč ali ne. Si za?« 
Ko testiranec odgovori, začne igrati igro.   
 
Uvodni pogovor Igranje igre Intervju Ocena otroka
• Razlaga, zakaj je 
tukaj in kaj bo 
počel. 
• Vprašanja glede 
igranja igre 
• Naloga 1 
• Naloga 2 
• Sprotno 
zapisovanje 





Testne naloge so testiranci opravljali v okviru drugega koraka testiranja, tj. igranje igre. Tako 
sta testni nalogi kar nalogi v sami interaktivni vsebini. Testiranec je samostojno odigral prvi 
dve vozlišči interaktivne vsebine za spodbujanje razvoja govornih ter jezikovnih sposobnosti.  
Pri prvi nalogi, katere vmesnik je prikazan na sliki 9, je moral razvrstiti ponujene predmete 
(jabolko, zmaj, sendvič, majica, hlače, žoga, klobuk, avtomobilček) v tri skupine – hrano, 
oblačila ali igrače. Gre za tip interakcije »povleci in izpusti« (angl. drag and drop). Druga 
naloga zahteva preprostejšo interakcijo, tj. klik na narisan predmet (angl. on click). Testiranec 
je izbral pet izmed desetih predmetov, ki se začnejo na glas »Š« in so prikazani na sliki 13. Na 
izbiro je imel šopek, šah, šilček, šotor, hlače, žogo, sendvič, avtomobilček in šal. Zgodba o 
morskem konjičku povezuje nalogi – z rešeno prvo nalogo pripravi prtljago za potovanje po 
oceanu, z dokončano drugo nalogo pa uide morskemu psu. 
 
 
Slika 13: Vmesnik druge naloge pri testiranju (Erzar, 2017) 
 
Med reševanjem omenjenih nalog smo ocenjevalci spremljali delo testiranca ter izpolnjevali 
predhodno pripravljen ocenjevalni obrazec (priloga B). Pri tem delu testiranja smo uporabili 
način testiranja uporabnosti s terenskim opazovanjem, saj smo testiranje izvajali v testirancem 
poznanem okolju in tam vzpostavili kotiček za testiranje, prav tako pa v prvem delu testiranja 
nismo posegali v reševanje nalog, testiranci so jih izvajali samostojno, razen če so izrecno 
prosili za pomoč. S pomočjo ocenjevalnega obrazca smo zapisali komentarje glede uporabnosti 
in zabave – verbalne in neverbalne. Med verbalne komentarje smo zapisali opazke testirancev, 
npr. »Ooo, kako zabavno!«, »Ne razumem, kaj moram narediti.«, »Kako premaknem 
predmete?«. Neverbalne komentarje smo zapisali po opazovanju testirancev glede na njihovo 
mimiko obraza, trajanju reševanja, koliko se znajdejo pri uporabi miške itd. 
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Poleg terenskega opazovanja smo uporabili metodo testiranja uporabniške izkušnje – testiranje 
učinkovitosti. Med opazovanjem smo testiranca ocenjevali po ocenjevalni lestvici na 
ocenjevalnem listu:   
 
• 2 točki = naloga opravljena brez težav in pomoči,  
• 1 točka = blizu samostojne izpolnitve naloge – naloga je opravljena, vendar s 
težavo/pomočjo,  
• 0 točk = naloga ni opravljena. Na ta način bomo ocenili, ali je naloga prelahka/pretežka, 
ali jo testiranci razumejo ali ne, zakaj ne itd., posledično pa bomo lahko naloge 
popravili, izboljšali. 
 
V naslednjem koraku testiranja smo uporabili metodo testiranja uporabnosti z vprašalnikom 
oziroma intervjujem. Testirancem smo postavili vprašanja o všečnosti interaktivne vsebine, 
hkrati pa smo se pozanimali tudi o uporabnosti. Intervju ni bil obsežen zaradi sposobnosti 
koncentracije otrok, uporabili pa smo to metodo, saj smo želeli spodbujati svobodno izražanje 
misli posameznika. Vprašanja, ki jih smo zastavili, so se glasila: 
1. Kaj ti je bilo najbolj všeč? 
2. Ali mi lahko opišeš, kaj si moral/a narediti pri nalogah? 
3. Si se med igranjem igre zabaval/a? 
4. Ali te zanimajo še druge Ačkove dogodivščine in kako se njegovo popotovanje konča? 
Izvajalec testiranja: »Kaj ti je bilo najbolj všeč?« 
Testiranec odgovori. Izvajalec testiranja zapiše odgovor. 
Izvajalec testiranja: »Ali mi lahko opišeš, kaj si moral/a narediti pri nalogah?« 
Testiranec odgovori. Izvajalec testiranja zapiše odgovor. 
… 
 
Na koncu testiranja smo oceno celotne uporabniške izkušnje pridobili z oceno testirancev 
samih. Na ocenjevalnem listu smo jim pokazali ocenjevalno lestvico, ki je v tem primeru 
prilagojena starosti testirancev. Namesto številčne ocenjevalne lestvice smo uporabili slikovno 
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ocenjevalno lestvico, ki so jo otroci hitreje in lažje razumeli. Če jim je bila igra všeč, so 
obkrožili nasmejan obraz, sicer žalostnega.  
 
Izvajalec testiranja: »Zdaj pa te prosim še, da si izbereš barvo flomastra, ki ti je najbolj všeč, 




3.2 Izvedba testiranja 
 
Testiranje smo izvedli na osnovni šoli, sodelovalo je 14 otrok. Igranje testnih nalog je potekalo 
v šolski knjižnici, ki so jo otroci dobro poznali in so se posledično počutili sproščeno. 
Ocenjevalec je sedel poleg testiranca, na stolu enake velikosti, da so se testiranci počutili 
enakopravne. Za izvedbo testiranja smo potrebovali računalnik, s pomočjo katerega so 
uporabniki izpolnjevali zadane naloge, ocenjevalne liste, pisalo ter pridobljena soglasja staršev 
za sodelovanje pri testiranju. Testne naloge so testiranci opravljali drug za drugim, vsak 
posebej. S tem smo se izognili vplivu mnenja drugih na mišljenje in dejanja trenutnega 
testiranca. Testiranje je trajalo povprečno 20 minut na posameznika, kar se je izkazalo za zelo 
primerno dolžino izvedbe testa glede na starost testirancev. Med testiranjem nismo zajemali 
zvoka ali slike zaradi varnosti osebnih podatkov testirancev.  
Testiranje je potekalo tako, kot je bilo predvideno, po scenariju. Največjo težavo je 
predstavljalo sprotno zapisovanje verbalne in neverbalne komunikacije testiranca, saj je bila 
večina otrok zelo izrazitih, tako pri spremembah mimike obraza kot pri besednem izražanju 




4 REZULTATI Z RAZPRAVO 
 
Pridobljene informacije smo analizirali in zaradi boljše preglednosti tudi tabelarično in grafično 
prikazali. Prvi pomemben podatek, ki smo ga pridobili pri testiranju, je bil o igranju igric doma. 
Od odgovora na vprašanje, ali testiranci doma igrajo računalniške igre z uporabo miške, je bilo 
v veliko primerih odvisno obvladovanje miške in s tem tudi reševanje nalog.  
 
Kot kažeta preglednica 9 in slika 14, 6 testirancev, od tega 4 dečki in 2 dekleti, doma zelo 
pogosto igrajo računalniške igre in so vešči uporabe računalniške miške, medtem ko trije (dva 
dečka in ena deklica) igrajo igrice le včasih – odgovori, ki so jih v tem primeru podali, so se 
glasili: »Čez teden mi oči in mami ne dovolita, samo takrat, ko ni šole.«, »Samo, ko sem pri 
dedku in babici na obisku.« in »Takrat, ko ne grem zjutraj v šolo.«. 5 udeležencev testiranja, 3 
dečki in 2 deklici, računalniških iger doma ne igrajo.  
 
Preglednica 9: Pogostost igranja računalniških igric z uporabo miške 







SPOL M Ž M Ž M Ž  
Število 
testirancev 
4 2 2 1 3 2 14 
Število 
testirancev (%) 
28,6  14,3 14,3 7,1 21,4 14,3 100 
Število 
testirancev 
6 3 5 14 
Število 
testirancev (%) 





Slika 14: Pogostost igranja računalniških igric z uporabo miške 
 
Med testiranjem smo si v štiri kvadrante zapisovali opaženo verbalno in neverbalno 
komunikacijo testiranca. V prvem stolpcu smo zabeležili, na kakšen način so se testiranci 
zabavali, v drugem pa opazovanja o uporabnosti. Pri opazovanju dejanj z vidika uporabnosti 
smo upoštevali pet dejavnikov, ki smo jih definirali v prejšnjih poglavjih – učljivost, 
učinkovitost, pomnljivost, napake ter zadovoljstvo. Pri analizi smo podobne zapise združili v 
skupine opomb, ki jih prikazujeta preglednica 10 in preglednica 11. K vsaki skupini opomb pri 
verbalni in neverbalni komunikaciji smo podali primere komunikacije. Ker smo pri nekaterih 
testirancih zaznali več komunikacije in pri drugih manj, v tem primeru skupno število 




































Preglednica 10: Verbalna komunikacija med testiranjem 
Skupina opomb Primeri komunikacije  Dečki Deklice SKUPAJ 
Komentarji glede 
zabave 
»Ooo, kako zabavno! Jaz 
bi še igral/a!« 
»Joj, to je pa fino!« 
Število 
testirancev 
5 9 14 
Število 
testirancev (%) 
35,7 64,3 100 
Komentarji glede 
videza 
»Uuu, kako je luškan!« 




3 6 9 
Število 
testirancev (%) 




»Jaz vse razumem (ker je 




8 4 12 
Število 
testirancev (%) 
66,7 33,3 100 
Predlogi  »Lahko bi tukaj dala tudi 
škarje, ker so na /š/!« 
»Kaj pa, če ga reši 
morska deklica? Lahko 
bi bila tudi ona v igrici!« 
Število 
testirancev 
2 1 3 
Število 
testirancev (%) 
66,7 33,3 100 
 
Pri največ testirancih smo pri verbalni komunikaciji zaznali komentarje glede zabave, 
predvsem pri dekletih, ki so večkrat kot dečki poudarjale, kako je igra »fina«, zabavna itd. Tudi 
komentarjev o videzu so deklice podale več kot dečki, medtem ko so o samih nalogah več 
pripomb imeli dečki. Več dečkov je samostojno pri prvi nalogi opazilo dodatne slikovne 
oznake na kovčkih, kar so tudi besedno poudarili. Večina testirancev, 12 od 14, je med 
reševanjem nalog glasno izgovarjala narisane predmete. Trije testiranci so med igranjem nalog 
in po njem predlagali, kaj bi lahko ocenjevalci dodali interaktivni vsebini – na primer predmet 




Neverbalna komunikacija je v večini zajemala uporabo računalniške miške (znanje ali 
neznanje), pozornost pri reševanju nalog ter izražanje čustev s pomočjo obrazne mimike. 
Preglednica 11 kaže, da smo pri 10 testirancih opazili osredotočenost med reševanjem nalog. 
V teh primerih so testiranci največkrat bili tiho, z očmi so sledili dogajanju ter razmišljali, kako 
naj nalogo rešijo, kar je bilo vidno iz obrazne mimike. Po razmisleku se je večini sprostilo čelo, 
nato so tisti, ki niso imeli težav z računalniško miško, suvereno rešili nalogo. Štirje testiranci, 
od tega dva dečka in dve deklici, so imeli težave z uporabo miške, predvsem z interakcijo 
»primi-spusti«, ki je potrebna pri reševanju prve naloge. Pri večini testirancev smo zaznali 
izražanje čustev – prestrašenost, ko je morski pes lovil morskega konjička, veselje in 
nasmejanost, ko so rešili nalogo pravilno (vesela reakcija predvsem po zvočnem znaku 


















Preglednica 11: Neverbalna komunikacija med testiranjem 





računalniško miško, nima 
težav z interakcijami 




7 3 10 
Število 
testirancev (%) 





Ne zna klikniti, ima težave 
z interakcijami, interakcijo 
izvede s pritiskanjem po 




2 2 4 
Število 
testirancev (%) 
50,0 50,0 100 
Pozornost pri 
reševanju nalog 
Sledenje z očmi 
premikanju, dogajanju, 
osredotočen pogled, 




6 4 10 
Število 
testirancev (%) 




Prestrašen izraz na obrazu, 






7 5 12 
Število 
testirancev (%) 
28,6 71,4 100 
 
Med testiranjem so testiranci reševali dve nalogi iz interaktivne vsebine. Ocenjevalci smo si 
zapisali pravilnost reševanja. Pomagali smo si s prej zastavljeno lestvico, ki smo jo opisali v 
prejšnjem poglavju. Kot prikazujeta preglednica 12 in slika 15, so prvo nalogo opravili vsi 
testiranci. 57,1 % otrok, od tega 5 dečkov in 3 deklice, je nalogo rešilo brez težav, drugi pa so 
potrebovali namig ali pomoč ocenjevalca. Pri reševanju je večina testirancev na glas 
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izgovarjala predmete pri igri, večina pa jih je tudi komentirala, da še ne znajo brati, ampak 
vedo, kam razvrstiti posamezne predmete zaradi slikovnih oznak na kovčkih. 
Preglednica 12: Uspešnost pri reševanju prve testne naloge 
 Naloga ni 
opravljena 
Naloga je opravljena, 
vendar s težavo/pomočjo 
Naloga je opravljena 
brez težav 
SKUPAJ 
SPOL M Ž M Ž M Ž  
Število 
testirancev 
0 0 4 2 5 3 14 
Število 
testirancev (%) 
0  0 28,6 14,3 35,7 21,4 100 
Število 
testirancev 
0 6 8 14 
Število 
testirancev (%) 
0 42,9 57,1 100 
 
 
Slika 15: Uspešnost pri reševanju prve naloge 
 
Drugo nalogo so prav tako uspešno opravili vsi testiranci, vendar jih je tu več potrebovalo 
pomoč pri reševanju. Preglednica 13 in slika 17 kažeta, da je 8 testirancev, od tega 4 dečki in 











Naloga ni opravljena Naloga je opravljena, vendar s
težavo/pomočjo















in 2 deklici. Pri tej nalogi je testirancem največjo težavo predstavljal priklic besed, saj se niso 
spomnili poimenovanja nekaterih narisanih predmetov. Večina testirancev se ni spomnila 
besede šopek. Pri nekaterih testirancih je težavo predstavljalo tudi to, da so pozabili, kakšna so 
navodila, zato bi bilo smiselno dodati napisano besedilo ali ikono, s čimer bi s klikom lahko 
znova sprožili zvočna navodila. Predlog rešitve v tem primeru prikazuje slika 16. 
 
Slika 16: Dodelan vmesnik po testiranju – dodana pasica s pisnimi navodili ter dodana ikona za ponovitev zvočnih navodil  
 
Preglednica 13: Uspešnost pri reševanju druge testne naloge 





Naloga je opravljena 
brez težav 
SKUPAJ 
SPOL M Ž M Ž M Ž  
Število 
testirancev 
0 0 4 4 4 2 14 
Število 
testirancev (%) 
0  0 28,6 28,6 28,6 14,2 100 
Število 
testirancev 
0 8 6 14 
Število 
testirancev (%) 






Slika 17: Uspešnost pri reševanju druge naloge 
 
V zadnjem delu testiranja, torej pri intervjuju, smo testirancem postavili dve vprašanji zaprtega 
in dve vprašanji odprtega tipa. Odgovore na vprašanja odprtega tipa smo pri analizi razdelili v 
skupine odgovorov glede na njihovo podobnost. V primeru, da so testiranci pri vprašanjih 
odprtega tipa odgovorili s kratkimi vprašanji, smo dodali podvprašanja, kot na primer »Zakaj, 
kako?«.  
Na prvo vprašanje intervjuja »Kaj ti je bilo najbolj všeč?« smo odgovore testirancev razdelili 
na tiste, v katerih so opisovali zgodbo, in tiste, v katerih so razložili potek reševanja nalog. Po 
pregledu vseh odgovorov smo ugotovili, da je večini testirancev bila najbolj všeč druga naloga, 
torej igra, ki so jo morali reševati med testiranjem. Večina testirancev je odgovarjala s kratkimi 
odgovori, nekateri so, ob spodbudi ali brez, svojo odločitev tudi obrazložili, da jim je bila ta 
igra najljubši del testiranja, čeprav je bila težja kot prva naloga. Štirim testirancem, od tega 
trem dečkom in eni deklici, je bila najbolj všeč prva igra, enako število testirancev je pohvalilo 
celoten potek testiranja. Na zgodbo o morskem konjičku se je spomnila le ena deklica. 












Naloga ni opravljena Naloga je opravljena, vendar
s težavo/pomočjo
















Preglednica 14: Všečnost delov testiranja 
 1. igra 2. igra Vse Zgodba SKUPAJ 
SPOL M Ž M Ž M Ž M Ž  
Število 
testirancev 
3 1 3 2 3 1 0 1 14 
Število 
testirancev (%) 
21,4 7,2 21,4 14,2 21,4 7,2 0 7,2 100 
Število 
testirancev 
4 5 4 1 14 
Število 
testirancev (%) 
28,5 35,6 28,5 7,1 100 
 
Drugo vprašanje intervjuja je bilo prav tako odprtega tipa, zanimalo pa nas je, ali nam testiranci 
lahko opišejo, kaj so pri nalogah morali storiti. Tudi pri tem vprašanju je večina testirancev 
odgovarjala glede na naloge, ki so jih morali reševati, trije testiranci pa so opisali zgodbo o 
morskem konjičku, ki želi raziskovati morje in beži pred morskim psom (preglednica 15). 
Zanimivo je, da nihče ni opisal samo druge igre – večina, to je sedem testirancev, pa je opisala 












Preglednica 15: Opis testirancev, kaj so morali delati pri testiranju 






Opis zgodbe Se ne 
spomni 
SKUPAJ 
SPOL M Ž M Ž M Ž M Ž M Ž  
Število 
testirancev 
1 1 0 0 5 2 2 1 1 1 14 
Število 
testirancev (%) 
7,14 7,14 0 0 35,
7 
14,3 14,3 7,14 7,14 7,14 100 
Število 
testirancev 
2 0 7 3 2 14 
Število 
testirancev (%) 
14,28 0 50 21,44 14,28 100 
 
Preglednica 16 pokaže, da so se vsi testiranci med testiranjem zabavali, prav tako jih je v 100 
% zanimalo nadaljevanje zgodbe v interaktivni vsebini in bi jo z veseljem še naprej igrali, kar 
prikazuje preglednica 17. 
 
Preglednica 16: Zabava uporabnikov med testiranjem 
 Testiranec se je 
zabaval 
Testiranec se ni 
zabaval 
SKUPAJ 
SPOL M Ž M Ž  
Število testirancev 9 5 0 0 14 
Število testirancev (%) 64,3 35,7 0 0 100 
Število testirancev 14 0 14 




Preglednica 17: Zanimanje testirancev za interaktivno vsebino 
 Testiranec se zanima 
za interaktivno igro 
Testiranec se ne zanima 
za interaktivno igro 
SKUPAJ 
SPOL M Ž M Ž  
Število testirancev 9 5 0 0 14 
Število testirancev (%) 64,3 35,7 0 0 100 
Število testirancev 14 0 14 
Število testirancev (%) 100 0 100 
 
 
Slika 18: Mnenje uporabnika o interakciji z interaktivno vsebino 
 
Glede na rezultate ocenjevalne lestvice, pri čemer so otroci v sto odstotkih obkrožili najbolj 
nasmejan obraz, kar pomeni, da so v igranju igre zelo uživali, lahko sklepamo, da so otroci pri 
testiranju doživeli dobro uporabniško izkušnjo, kar kaže slika 18. O doživljanju dobre 
uporabniške izkušnje lahko sklepamo tudi po drugih rezultatih, predvsem 3. in 4. vprašanje 
intervjuja, ko so testiranci v 100 % odgovorili, da so se zabavali in da bi z veseljem nadaljevali 
igranje interaktivne vsebine – uporabniki imajo torej dobre občutke o interaktivni vsebini, kar 






























predstavlja en del dobre uporabniške izkušnje. Drug del uporabniške izkušnje predstavlja 
videz, nad katerim so navdušenje testiranci izkazali z verbalno komunikacijo.  
 
Prvo testno nalogo so testiranci večinoma rešili brez težav, torej lahko sklepamo, da tu 
testiranci niso dosegli optimalne uporabniške izkušnje, saj so bile njihove veščine precej višje 
od izziva, ki jim ga je naloga predstavljala. V nasprotju s tem je druga naloga uporabnikom 
predstavljala večji izziv, saj je bila zanje težja za reševanje. Predvidevamo lahko, da bi takšne 
naloge, kot je bila druga, lahko nudile uporabniku optimalno izkušnjo, vendar pa bi bilo treba 
paziti, da izzivi pri reševanju ne bi postali pretirano večji od znanja uporabnikov.  
 
Z rezultati testiranja smo preverili tudi pet dejavnikov uporabnosti pri interaktivni vsebini. 
Ugotovili smo naslednje:  
• Učljivost: Testiranci z opravljanjem nalog prvič, ko so prišli v stik z vmesnikom, niso 
imeli težav. Sledili so navodilom, vedeli, kdaj začeti reševanje nalog, kako se lotiti 
reševanja. Učljivost pri vmesniku bi bolje preučili s ponavljanjem testiranja, s katerim 
bi merili čas, ki ga uporabnik potrebuje za reševanje naloge. Rezultate bi primerjali s 
predhodnimi in videli, ali je prišlo do izboljšanja. Res pa je tudi, da učljivost testiramo 
že s podajanjem različnih testnih nalog, saj vse zahtevajo približno enak način 
reševanja.  
• Učinkovitost: Testiranci so se vmesnika zelo hitro navadili, znašli so se že pri prvi 
nalogi, pri drugi so vmesnik sicer poznali, težavo jim je predstavljalo vsebinsko 
reševanje naloge, ki je bila težja kot prva in ne sam vmesnik. 
• Pomnljivost: Pomnljivost bi lažje definirali po večkratnem testiranju, saj so testiranci 
na dotičnem testiranju vmesnik uporabljali zgolj enkrat. Priklic znanja o vmesniku smo 
preverili le verbalno z vprašanji v intervjuju po uporabi vmesnika. 
• Napake: Testirance smo naknadno povprašali o igranju računalniških igric doma, zato 
ker nas je zanimala povezava med tem in znanjem uporabe računalniške miške. 
Ugotovili smo, da šest dečkov in tri deklice v domačem okolju igrajo igrice, medtem 
ko trije dečki in dve deklici igric ne igrajo. Število testirancev, ki znajo uporabljati 
miško, se je pri testiranju zelo približalo predhodno pridobljenim informacijam, saj je 
sedem dečkov znalo uporabljati miško, le dva se z miško nista znašla. Podatki o 
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deklicah so se povsem ujemali, saj so tri obvladale interakcijo z računalniško miško, 
dve deklici pa ne. Kljub temu da so nekateri testiranci z interakcijo imeli nekaj težav, 
so v igranju igre uživali, torej jim nepoznavanje uporabe računalniške miške ni 
pokvarilo uporabniške izkušnje, vendar pa bi lahko predstavljalo frustracijo, če bi igro 
igrali dlje in brez pomoči ocenjevalcev. Najpogosteje so torej napake bile v povezavi z 
uporabo računalniške miške, vendar so jih odpravili hitro, saj so se kmalu navadili na 
omenjeno interakcijo z vmesnikom.  
• Zadovoljstvo: Iz rezultatov testiranja je tudi razvidno, da je uporabnikom z vmesnikom 
prijetno komunicirati ter da reševanje osnovnih nalog ne predstavlja prevelike težave.   
 
Pri testiranju UX in uporabnosti smo ugotovili, da so testiranci v naši rešitvi zelo uživali, naša 
rešitev je bila lahka za uporabo, efektivnost pa bi podrobneje raziskali ob ponovnem testiranju 
interaktivne vsebine. Ugotovili smo tudi, da je znanje uporabe računalniške miške in s tem 
iznajdljivost in suverenost pri reševanju nalog neposredno povezana z igranjem iger doma. 
 
V nadaljevanju raziskovanja bi lahko postopek UCD iterativno ponavljali, dokler vsebina ne 
bi bila primerna za javno uporabo. Vsebino s popravki iz testiranja v okviru magistrskega dela 
bi ponovno testirali, dodali pa bi lahko še druge testne naloge, torej nadaljevanje interaktivne 
vsebine. Ker smo pri testiranju ugotovili, da so testiranci fokusne skupine nad vsebino 
navdušeni, bi testiranje lahko potekalo dlje, s čimer bi pridobili več informacij o uporabnosti 
in uporabniški izkušnji. Poleg tega bi lahko k testiranju povabili več uporabnikov. Za lažje in 
boljše pridobivanje podatkov bi proces testiranja lahko, ob dovoljenju staršev, tudi snemali, 
poleg tega bi lahko k testiranju povabili dodatnega ocenjevalca. Pri izvedenem testiranju se je 
namreč izkazalo, da je en ocenjevalec pri takšnem testiranju, pri katerem gre za formativno 
ocenjevanje, premalo. Ob prisotnosti dveh ocenjevalcev bi bil eden zadolžen za sprotno 
zapisovanje, drugi pa za interakcijo s testirancem. Za pridobitev več informacij bi lahko v 





Testiranje uporabnosti in uporabniške izkušnje sta pomembna dela razvoja vmesnika ali 
sistema. Uporabniška izkušnja se nanaša na posameznika in njegovo doživljanje interakcije z 
vmesnikom sistema. Pri tem je pomembno, kaj si misli o videzu, kakšni so ob tem občutki in 
kakšna je uporabnost sistema. Sicer mora sistem oz. vmesnik za dobro uporabniško izkušnjo 
biti lahek za uporabo, njihova vsebina mora biti izvirna, posamezniku mora biti všeč in mu 
vzbuditi pozitivna čustva. Pomembni gradniki uporabniške izkušnje so predstavljeni s satjem 
uporabniške izkušnje, ki ga je razvil Morville – informacije morajo biti za uporabnika koristne, 
uporabne, privlačne, dostopne, verodostojne, preproste ter dragocene. Ko se uporabniki pri 
interakciji z vmesnikom počutijo najbolje, so aktivnosti popolnoma predani in v njej uživajo, 
dosežejo optimalno uporabniško izkušnjo. To se zgodi takrat, ko so veščine uporabnikov v 
razmerju z izzivom, ki jim ga predstavlja interakcija z vmesnikom. 
Velik del uporabniške izkušnje je uporabnost, ki predstavlja efektivnost naše rešitve, poleg tega 
ocenjuje, kako lahek je naš vmesnik za uporabo. Tudi uporabnost lahko definiramo s petimi 
dejavniki, in sicer z učljivostjo, učinkovitostjo, pomnljivostjo, napakami ter zadovoljstvom 
uporabnika s sistemom/vmesnikom. Ker sta tako uporabniška izkušnja kot uporabnost 
pomembna dejavnika za uspeh našega vmesnika, ju je med razvojem smiselno preverjati, 
testirati in izboljševati. Oboje lahko testiramo pri več korakih uporabniško usmerjenega 
načrtovanja.  
Pri izdelavi magistrskega dela smo prvo podano hipotezo, ki se glasi »Rezultati testiranja 
uporabniške izkušnje bodo pripomogli k izboljšanju interaktivne vsebine«, potrdili. Rezultati 
in analiza testiranja so pokazali prednosti in slabosti do zdaj narejene interaktivne vsebine. Pri 
testiranju smo ugotovili, da so ciljnim uporabnikom interaktivna igra, zgodba in njeni liki zelo 
všečni, kot pozitivna lastnost so se izkazali tudi neverbalni deli navodil (npr. znaki za 
razvrščanje hrane, oblačil in igrač v kovčke). S testiranjem smo dobili vpogled v elemente, ki 
so smiselno in dobro vgrajeni ter jih bomo lahko uporabili tudi pri nadaljevanju izdelave 
interaktivne vsebine. Elemente, za katere se je izkazalo, da primanjkujejo za boljše 
razumevanje in za še boljšo uporabniško izkušnjo (na primer dodana pisna navodila za 
reševanje nalog na vmesniku ter možnost ponovitve zvočnih navodil v primeru, da uporabnik 
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še ne zna brati, kar prikazuje slika 16), smo in bomo tudi vnaprej v iterativnem postopku 
uporabniško usmerjenega načrtovanja dodali oz. dodelali.  
Drugo hipotezo, ki se glasi »Dobro načrtovano testiranje uporabniške izkušnje bo testirancem 
omogočalo prijetnejšo izkušnjo ter s tem verodostojnejše rezultate«, prav tako potrjujemo. 
Poglobljena priprava na testiranje je omogočila prijetno izkušnjo uporabnikom, vendar pa se 
je po realizaciji testiranja izkazalo, da še obstaja prostor za izboljšavo. Ena izmed najbolj 
opaznih pomanjkljivosti je bilo število ocenjevalcev, saj je na izvedenem testiranju bila 
prisotna le ena ocenjevalka. Gre za zahtevno delo, pri katerem se je treba odzvati hitro, si 
zapisovati, slediti dogajanju, po potrebi pomagati in tudi voditi potek testiranja. Sicer pa so se 
zaradi izbire prostora, priprave na delo s fokusno skupino (začetni pogovor za sprostitev itd.), 
izbire metod in poteka testiranja testiranci počutili sproščeno in imeli na sploh prijetno 
uporabniško izkušnjo, kar je prispevalo k verodostojnejšim in bolj točnim rezultatom. 
Zadnjo zastavljeno hipotezo prav tako potrjujemo, saj je upoštevanje UCD pri izdelavi 
interaktivne vsebine pomembno vplivalo na zmanjšanje števila popravkov po testiranju. Že pri 
izdelavi zasnove interaktivne vsebine smo pregledali literaturo o barvah, likih, glasbi, zvočnih 
efektih ter ostalih elementih, ki so pomembni in primerni za končne uporabnike. To se je pri 
testiranju najbolj izkazalo pri razumevanju nalog, ko smo pri načrtovanju UCD upoštevali, da 
končni uporabniki še ne znajo brati, zato smo pri nalogi razvrščanja dodali slikovne elemente, 
ki so jim pomagali pri razumevanju. Poleg tega so se za pozitivne izkazali tudi zvočni efekti 
pri pravilnih ali napačnih interakcijah z vsebino ne samo ob zaključku naloge, temveč že med 
reševanjem, kar je testirance spodbujalo pri reševanju. 
Pri izdelavi magistrskega dela smo se ogromno naučili, poleg tega smo imeli priložnost 
ugotoviti, da smo se pravilno lotili izdelave lastne interaktivne vsebine, z razvojem katere lahko 
zdaj nadaljujemo, s pridobljenim znanjem ponovimo testiranje ter vsebino nato tudi 
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Priloga A: Soglasje za sodelovanje pri testiranju 
 
SOGLASJE ZA SODELOVANJE PRI RAZISKAVI 
 
Pozdravljeni, 
sem Lea Erzar, študentka magistrskega študija grafične in interaktivne komunikacije na 
Naravoslovnotehniški fakulteti Univerze v Ljubljani. Pišem magistrsko nalogo z naslovom Testiranje 
uporabnosti in uporabniške izkušnje pri interaktivni vsebini, pri čemer potrebujem vašo pomoč. 
Izdelala sem interaktivno igro za spodbujanje razvoja govora in jezika, zdaj pa bi jo rada preizkusila s 
pomočjo vaših otrok. Ob Vašem strinjanju jih bom povabila, da testirajo igro s pomočjo mojih vprašanj. 
Testiranje bi potekalo v podaljšanem bivanju. 
V magistrski nalogi osebni podatki otrok, razen letnice rojstva in spola, ne bodo navedeni. Rezultati 
vaših otrok bodo uporabljeni zgolj v raziskovalne namene. 
Če ste mi pripravljeni pomagati pri raziskavi, vas prosim, da podpišete soglasje za delo z vašim otrokom. 
 
Ime in priimek otroka:__________________________________________________ 
Ime in priimek starša:___________________________________________________ 













LETNICA ROJSTVA: ___________ 




Igra: Razvrščanje v kovčke 






OPOMBE GLEDE ZABAVE 
Verbalna komunikacija 










0 = naloga ni opravljena 
1 = naloga je opravljena, vendar s 
težavo/pomočjo 
2 = naloga opravljena brez težav 
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Igra: Označi predmete na glas /š/  





INTERVJU NA KONCU IGRANJA IGRE 
 
1. Kaj ti je bilo najbolj všeč? 
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________ 
2. Ali mi lahko opišeš, kaj si moral/a narediti pri nalogah? 
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________ 
Si se med igranjem igre zabaval/zabavala? 
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________ 
Ali te zanimajo še druge Ačkove dogodivščine in kako se njegovo popotovanje konča? 
___________________________________________________________________________
___________________________________________________________________________ 
 
OCENA OTROKA 
 
